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Laporan dalam tugas skripsi ini akan membahas pergerakan tokoh berdasarkan 
kepribadian tokoh yang digunakan pada film animasi 3D “Our Treasure”. Penulis 
memilih topik mengenai perancangan pergerakan tubuh karakter karena pergerakan 
animasi mempunyai peran penting untuk menyampaikan pesan cerita yang ingin 
disampaikan kepada penonton dengan baik. Dalam merancang gerakan karakter, 
penulis melakukan beberapa metode penelitian seperti mempelajari pengetahuan 
seputar kepribadian dan mengamati gerakan bahasa tubuh dari sumber referensi 
yang sudah ada seperti narasumber buku, film animasi , film live action dan juga 
melakukan bereksperimen mengenai pergerakan tubuh. Tujuan dari penulis adalah 
agar makna dari gestur dan postur karakter dapat disampaikan kepada penonton.  
 







This thesis assignment discuss character movements based on personality used in 
the 3D animated film "Our Treasure".The Author choose it because, the animation 
movement has an important for create more realistic show and massage of the film 
will delivered to audience better. The author design animated movements with body 
language based on the character's personality. In designing character movements, 
the authors carry out several research methods by learning knowledge about 
personality and observing body language movements from existing reference 
sources such as books, animated films, live-action films and also experimenting 
with body movements. The purpose is that the meaning behind of gestures and 
character postures can be conveyed to the audience. 
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